nglicy mówią, że 
piłka nożna to 
„beautiful game”, 


| piękna gra. Trudno się 
| ztymnie zgodzić, patrzącna 
zwycięstwo Milanu nad Man- 
| chesterem United czy posta- 
| wę polskiej reprezentacji 
| whistorycznym (he, he, he...) 
meczu z Portugalią. Tymcza- 
sem produkcja komputerowa, 
która najlepiej oddaje zasady 
tej dyscypliny sportowej, to 
zestaw tabel zawierających 
setki liczb i oprawa graficzna 
składająca się z dwudziestu 


CIEKAWOSTKI 
E Z propozycją wydania 
pierwszego Championship 
Managera bracia Collyerowie 
zgłosili się do... Electronic 
Arts. Amerykański koncern 


nie podpisał jednak umowy 
z dwójką fanatyków futbolu, 


dwóch kuleczek przemiesz- 
czających się po zielonym 
prostokącie boiska. Jak to 
możliwe? To pytanie, na któ- 
re bardzo trudno odpowie- 
dzieć - i być może nie znaj- 
dziemy przyczyn tego feno- 
menu na stronach tej ksią- 
żeczki. Tym bardziej że sukces 
serii Football Manager od 
samych jej początków był 
zaskoczeniem... 


Przedstawienie najbardziej 
klasycznej z menedżerskich 
sportowych symulacji warto 


prawo do dystrybuowania 
serii CM trafiło więc do firmy 
Domark. Ciekawe, co myśli 
sobie teraz pracownik EA 
odpowiedzialny za tę decyzję, 
gdy widzi Football Managera 
na pierwszym miejscu list 
sprzedaży... 


rozpocząć od wyjaśnienia 
kwestii związanych z jej na- 
zwą. Pierwsza gra noszq- 
ca tytuł Football Mana- 
ger ukazała się w 1982 
roku i była przeznaczo- 
na na komputer ZX Spec- 
trum (patrz: ramka Oryginał 
na s. 7). | choć uważa się ją 
za najwcześniejszą produkcję 
komputerową, w której kie- 
rowało się drużyną piłkarską 
z pozycji trenera, to nie o niej 
będziemy pisać. Historia, 
która nas interesuje, zaczyna 
się równo dziesięć lat później, 


E Czas, jaki potrzebowała 
pierwsza część gry na wyge- 
nerowanie nowego sezonu, 
to temat już dziś legendarny. 
Championship Manager uka- 
zał się równocześnie na Ami- 
gę, Atari ST i komputery PC, 


_ na każdej z tych platform 


- Każdy z tych tytułów podno- 

_ sił poprzeczkę coraz wyżej, 

_ ajako pierwszy piłkę wpro- 
wadził o gry... 
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VALUFT LON 
INZURANCE | NONE A 
POSITION DEF „„.Championship Mana- 
SIDE c p. 

ger. To tytuł, który nawet 


_ w 1992 roku nie prezen- 


ARYAILABILITY 
70% MATCH 


Łał, ale grafa! 

wraz z premierą Champion- 
ship Managera. To ta gra, 
stworzona przez braci Paula 
i Olivera Collyerów, zapocząt- 
kowała cykl, który znają dziś 
wszyscy miłośnicy kompute- 
rowych menedżerów. Tyle 
tylko, że dziś znają go pod 
tytułem... Football Manager. 
Dlaczego? 


Gdy nie wiadomo o co chodzi, 
zawsze chodzi o to samo - 
pieniądze. W 2004 roku 
bracia Collyerowie roz- 
stali się ze swoim do- 
tychczasowym wydaw- 
cą, firmą Eidos, i zwią- 
zali z koncernem Sega, 
który wtedy właśnie szukał 
sposobu na wzmocnienie 


przygotowanie kolejnej edy- 
cji rozgrywek (stworzenie 
młodzików, uwzględnienie 
wyników treningu u piłkarzy 
już istniejących w grze, usta- 
lenie terminarza rozgrywek) 
trwało... nawet kilka go- 
dzin. 


swojej pozycji na rynku PC. 
Sports Interactive, studio 
obu braci, zyskało na tej 
zmianie podwójnie - w ra- 
mach rozliczeń z Segą jego 
budżet zasila dużo większa 
kwota niż wcześniej, a po- 
nadto twórcy mają większą 
swobodę w opracowywaniu 
kolejnych edycji programu. 
Fani gier panów Collyerów 
przeszli więc z nimi drogę od 
przywitanego z mieszanymi 
opiniami Championship 
Managera po chwalonego 
Championship Managera 4 
(i jego wydanie 03/04), na- 
stępnie zaś przesiedli się na 
Football Managera 2005, 
a potem grali w FM2006 
i fantastycznego FM2007. 


Dziś Football Manager za- 
wiera ligi z 50 krajów, wcześ- 
niej tyle informacji nie pomieś- 
ciłoby się w jednej grze. Cham- 
pionship Manager doczekał 
się więc kilku edycji „zlokali- 
zowanych”, w których można 
było wziąć udział w rozgryw- 


tował się zbyt ciekawie. 
W tym samym czasie w skle- 
pach z grami komputerowymi 
można było znaleźć co naj- 
mniej dwie produkcje — The 
Manageri Premier Manager 
- na pierwszy rzut oka bar- 
dziej rozbudowane (miały np. 
bogaty zestaw opcji służących 
do powiększania stadionu) 
i w ciekawszy sposób przed- 
stawiające mecze (w postaci 
prostych animacji w rzucie 
izometrycznym). Dziś jednak 
mało kto o nich pamięta — 
część twórców The Manager 
pracuje teraz w zespole przy- 
gotowującym dla Electronic 
Arts serię FIFA Manager, 
a cykl Premier Manager, choć 
ukazuje się nadal, zbiera 
oceny poniżej 50%. Tymcza- 
sem CM uważany jest za 
produkcję klasyczną, a kilka 
pomysłów, które zostały wpro- 
wadzone po raz pierwszy 
właśnie w nim, wciąż funkcjo- 
nuje w tytułach serii Football 
Manager (np. sposób przed- 


kach z różnych państw. Swoją 
wersję gry otrzymali Włosi 
i Norwegowie, Francuzi zaś 
dostali nieco inną produkcję, 
zatytułowaną Guy Roux Ma- 
nager, stworzoną jednak na 
bazie kodu Championship 
Managera. 


Attackinag..:. 
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DEF MIE ATT 


, Słupek ataku mam większy, zaraz strzelę gola... 


stawiania umiejętności za- 
wodników). 


| Debiutancką produkcję 
| braci Collyerów z dzisiej- 
szymi Football Manage- 
rami łączyło tylko jedno 
— uzależniająca roz- 
grywka. Championship 
Manager nie miał ani reali- 
stycznych rozgrywek z wielu 
krajów (pierwsza edycja 
przedstawiała cztery ligi 
angielskie z mniejszą niż 
w rzeczywistości liczbą ze- 
społów), ani autentycznych 
| zawodników (większość na- 
zwisk piłkarzy była genero- 
wana losowo), a zamiast 
meczu gracze oglądali poja- 
wiające się na ekranie ko- 
mentarze bardzo ogólnikowo 


Pierwszy Championship 
Manager został napisany 
w języku programowania Ba- 
sic. Kolejna edycja gry, CM 
93/94, choć na pierwszy rzut 

a różniła się tylko nieznacz- 
nie, została stworzona już 


ATTEMPTS+2 


IIS! 


LEF 


MID APT 


opisujące to, co dzieje się na 
boisku. Rolę grafiki spełnia- 
ło tło ze zdjęciem murawy, 
na którym widoczne były 
prostokąty z nazwami opcji, 
a dźwięku nie było w ogóle. 
Trudno byłoby wymyślić mniej 
wyszukaną oprawę... 


CM miał w sobie jednak coś, 
co nie pozwalało odejść od 
komputera. Jednym z nowa- 
torskich elementów gry, wy- 
myślonych właśnie przez 
braci Collyerów, było wpro- 
wadzenie ocen zawodników 
w meczu, których średnia 
liczona była przez cały sezon 
- to pozwalało w prosty 
sposób ocenić formę i umie- 
jętności piłkarza. Cham- 
pionship Manager dość 


RI Rz 
przy użyciu języka C++, który 
zapewnił jej dużo szybsze 
i bardziej niezawodne dzia- 
łanie. 

Piracka wersja gry Champion- 
ship Manager 93/94, a dokład- 
niej add-onu End of Season, 
aktualizującego składy dru- 


szczegółowo opisywał 
również najróżniejsze 
atrybuty graczy (np. szyb- 
kość, kreatywność, wpływ 
na kolegów z zespołu itd.), 
a także inne ich cechy, 
np. aktualne morale 
i charakter (dobrze, jeśli 
był zgodny z charakterem 
menedżera). Dobór tych pa- 
rametrów był wyjątkowo 
trafiony - analizując je, każ- 
dy mógł ustalić najlepszy 
jego zdaniem skład meczo- 
wy. Same spotkania, choć 
pozbawione grafiki, budziły 
niemałe emocje. Efekt taki 
udało się uzyskać dzięki pro- 
stemu zabiegowi. Przez cały 
mecz teksty opisujące prze- 
bieg wydarzeń na murawie 
pojawiały się w równym tem- 
pie, za to w kluczowych mo- 
mentach na chwilę się za- 
trzymywały, komputerowi 
trenerzy wpatrywali się więc 
w ekran, czekając na to, co 
za chwilę się wydarzy. Każdy 
po komunikacie „Przyjmuje 
podanie, strzela i...” zaklinał 
w trakcie sekundowej pauzy, 
by następny nie brzmiał 
„...powinien chyba przejść 
się do okulisty”. 


Gra spodobała się kom- 
puterowej braci i choć 


żyn na koniec sezonu 
1994/1995, zawierała dwóch 
fikcyjnych zawodników doda- 
nych przez piratów. Byli to 
Mark Collis i Ferah Orosco 
pierwszy z nich był świet- 
nym napastnikiem, drugi re- 
welacyjnym obrońcą. 


pierwsze wyniki sprze- 
daży nie były zachwyca- 
jące, zainteresowanie 
nią trwało długi czas, co 
pozwoliło zbudować całkiem 
pokaźną bazę fanów. Z myślą 
| o nich bracia Collyerowie 
stworzyli nową wersję CM, 
| wydaną pod tytułem Cham- 
pionship Manager 93/94. 
Dwie zmiany były w niej naj- 
ważniejsze: po pierwsze kod 
napisano od początku w no- 
wym języku programowania 
| (Basic został zastąpiony 


| przez C++), po drugie zaś 


pojawiła się baza danych 
z autentycznymi nazwiskami 
i umiejętnościami zawodni- 
ków. To był strzał w dziesiąt- 
kę. Kolejne części - Cham- 
pionship Manager 2 z 1995 
roku, Championship Mana- 
ger 3 z 1999 roku oraz ich 
wydawane rokrocznie edycje 
ze zaktualizowanymi składa- 
mi - rozwijały pomysły znane 
z oryginału i uzupełniały je 
o wiele dodatkowych opcji. 
Szybko powiększała się tak- 
że baza lig i zawodników 


Każdy kolejny CM przynosił rewolucję w temacie... 


rozdzielczości grafiki tła. 


(CM3 miał już rozgrywki z 15 
krajów i 25 tysięcy prawdzi- 
wych piłkarzy). 


W drugiej części CM 
kwestie opisujące zda- 
rzenia na boisku były 
czytane przez autentycz- 
nych komentatorów 
sportowych (Wolfganga 
Leya w wersji niemieckiej 
oraz znanego także z serii 
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| Compelition | 


Player Search 
8 Transfers 


Ho, ho, ho, ile opcji... 


Board 8. FA 
Confidence 


Squad Manager 
WOCJĘ Info 


Save Game 
8 Options 


> PleaseSeled | 


FIFA Clive'a Tyldesleya w edy- 
cji angielskiej), w trzeciej 
z opcji głosowych zrezygno- 
wano, za to Champions- 
hip Manager 4 przynosił 
prawdziwą rewolucję: 
wizualizację spotkań w po- 
staci widoku z lotu ptaka 
z piłkarzami reprezentowa- 
nymi przez kolorowe kulecz- 
ki. Warto dodać, że został 
on wydany w 2003 roku, tym 
samym, w którym na rynek 
trafił Total Club Manager 
2004 z meczami w pełnym 
3D! Okazało się jednak, że 
dla graczy najważniejszy jest 


_ realizm akcji, a nie trójwy- 


miarowe bajery, dzięki temu 


_ czwarty Championship Ma- 


nager mógł odnieść spekta- 
kularny sukces, bijąc rekordy 
sprzedaży poprzedników. To 


_ tylko przyśpieszyło decyzję 
_ 0 zmianie wydawcy — następ- 
__ny menedżer braci Collyerów 


był już Football, a nie Cham- 


_ pionship... © 


p Shan pionshię 


|Managera były bardzo dobre, 


IFootball Manager p pokazał, » 


jak powinien w glądać 


orawdziwie wielki 


p przedstawiciel teg 


ługiej przerwy nie by- 
D ło — ostatni CM braci 

Collyerów ukazał się 
w marcu 2003 roku, a Football 
Manager 2005, pierwszy tytuł 
z nowej serii, trafił do sprze- 
daży w listopadzie roku kolej- 
nego. Rozstanie z Eidosem 
wiązało się z utratą praw do 


wykorzystania nazwy Cham- 
pionship Manager, ale cała 
„własność intelektualna” 
Sports Interactive, czyli baza 
zawodników oraz zestaw pro- 
cedur symulujących przebieg 
meczów, pozostał w posiada- 
niu ich twórców. Paul i Oli- 
ver postawili sobie jed- 


nak za punkt honoru 
udowodnić, że sukces 
cyklu CM nie był przypad- 
kiem, tym bardziej że Eidos 
zapowiedział wydanie Cham- 
pionship Managera 5, które- 
go stworzeniem zająć się 
miało nowo powstałe studio 
Beautiful Game. Bracia do- 
pięli swego, z niewielką po- 
mocą przyjaciół - równie 
ważny wkład w nową grę miał 
bowiem Miles Jacobson, fan 
futbolu, który trafił do Sports 
Interactive jako jeden z rese- | 
archerów (osób budujących 
bazę zawodników) pierwszej 
aktualizacji Championship 
Managera 3, a okazał się na 
tyle kreatywny, że obecnie 
zajmuje w firmie stanowisko. 
dyrektora zarządzającego. 


Ta trójka, wraz z pozostałymi 
członkami zespołu Sports 
Interactive, stworzyła pro- 


Kto jest najlepszy? Chel-se-a! 


dukcję, która w konku- 
rencji „najbardziej uza- 
| leżniająca gra wszech 
| czasów” zajmuje miejsce 
w czołówce obok Diablo 
i Tibii. Jej twórcy zdają sobie 
sprawę z tego, jak diabelsko 
skuteczny jest Football Ma- 
nager w wykradaniu wolnego 
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czasu - na ekranie opisują- 
cym status save'a, obok na- 
zwiska menedżera, informa- 
cji o prowadzonym zespole 
i dacie ostatniego zapisu, 
pojawia się również pole... 
„stopień uzależnienia”. Fani 
gry mogą tam przeczytać 
m.in. „Zadzwoń do rodziny 


/ Chcę to mieć 


i poproś, żeby załatwili ci 
chorobowe”, „Brudną bie- 
liznę można zawsze przeło- 
żyć na drugą stronę” oraz 
„Możesz teraz wpisać Foot- 
ball Managera do swojego 
cw” 


To zasługa wielu inno- 
wacji i zmian, które do 
pomysłów przeniesio- 
nych z Championship 
Managera wniósł nowy 
tytuł. Różnice te dotyczą 
zarówno wyglądu gry, jak 
i opcji dostępnych kompute- 
rowym menedżerom. Zmody- 
fikowano interfejs użytkow- 
nika, a także, w niewielkim 
stopniu, wygląd meczów. 


Wśród nowych zagrywek, | 
które otrzymali do dyspozycji | 


| 
| 
| 
| 


gracze, znalazły się m.in. | 
możliwość prowokowania | 


innych trenerów za pośred- 
nictwem mediów czy rozwią- 


zania kontraktu z piłkarzem f 
za porozumieniem stron. JAR 


H 
i 
| 
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Choć sposób przedstawiania 
meczów w tytułach z serii FM 
trudno uznać za nowoczesny, 
firma Sports Interactive nie 
pozostaje w tyle za branżowy- 
mi trendami. Dowodem na to 
może być fakt wydania wersji 
Football Managera przezna- 
czonych na konsole Xbox 360 
i Sony PSP. Ta pierwsza niewie- 
le różni się od komputerowego 


| oryginału, zawiera równie roz- 


budowaną bazę piłkarzy i ligi 
z 50 różnych krajów. Ze wzglę- 
du na rozmiar pliku z zapisanym 
stanem gry Football Manager 
na X360 jest jedną z niewielu 
produkcji na tę platformę wy- 
magających do uruchomienia 
twardego dysku. 


Mniejsze wymagania ma FM 
Handheld, wydany na przeno- 
śną konsolkę Sony PSP. Nie 
trzeba do niej dokupować żad- 


Football Manager 2005 prze- 


kazuje również dużo więcej 
informacji niż jego poprzed- 
nicy — nowy ekran przed-i po- 


Futbol w kieszeni 


nych dodatkowych urządzeń, 
ale... baza danych zawodników 
jest w tej edycji mocno ograni- 
czona (obejmuje tylko dziewięt- 
naście lig z siedmiu krajów), 
przede wszystkim zaś spotkanie 
zrealizowane jest podobnie 
jak... w pierwszym Champion- 
ship Managerze, tzn. wydarze- 
nia na boisku są opisywane 
przez komentarze pojawiające 


meczowych statystyk pozwa- 
la lepiej ocenić szanse na 
zwycięstwo i udział poszcze- 
gólnych zawodników w koń- 


lee Murphy 


utatee prowa just eedtgt (6 inten a avli w 
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da trudno przyzwyczai 

tego rozwiązania, jeśli pocinasz 
w wersję PC, ale Football Ma- 
nager Handheld ma tę zaletę, 
że zawsze można go wyciągnąć 


z kieszeni i rozegrać meczyk | 


albo dwa. Każdy, kto zna uza 
leżniającą moc serii, doskona- 
le zrozumie, jak wielki to 
atut. 


cowym wyniku, dostępne są 
raporty na temat formy ze- 
społu przygotowywane przez 
trenerów, a także wykorzy- 
stujące engine gry filmiki 
przedstawiające obserwowa- 
nych piłkarzy w akcji. 


Przed premierą Football Ma- 
nagera szefowie Sports Inte- 
ractive bali się, że fani ich 


wcześniejszej serii, nie do | 


końca świadomi zmiany wy- 
dawcy, będą czekali na Cham- 
pionship Managera 5 i nowy 
tytuł ich nie zainteresuje. 
Obawy te okazały się bezpod- 
stawne, bowiem Football 
Manager 2005 wkrótce 
po premierze okazał się 


piątą najszybciej sprze- 


a 


dającą się grą na PC - 
dziś zapewne jest na miejscu 
szóstym po niedawnym suk- 
cesie World of Warcraft: 
Burning Crusade. 


Nie wszędzie jednak produk- 
cja mogła odnieść sukces. 
Football Manager 2005 
jest jedną z gier — na 
pewno najbardziej nie- 

_ typową w tej grupie — 
| które zostały oficjalnie 
objęte zakazem sprze- 
daży w Chinach. Powodem 
było wpisanie do bazy danych 
programu Tybetu i Tajwanu 

_ jako dwóch niezależnych kra- 

| jów, tymczasem oba od lat 
uważane są przez władze 
Chińskiej Republiki Ludowej 

* za nieodłączną część tego 

| państwa. W oficjalnym uza- 


sadnieniu decyzji komuni- 
stycznych urzędników można 
przeczytać, że „Football Ma- 
nager zawiera treści mogą- 
ce stanowić zagrożenie dla 
niezależności i integralności 
Chin, co w znaczącym stop- 
niu jest sprzeczne z chiń- 
skim prawem, jak również 
budzi protesty graczy z na- 
szego kraju”. Chcesz poprzeć 
akcję „Wolny Tybet”? Zagraj 
w Football Managera... 


Choć niekoniecznie w wersję 
z 2005 roku. Kolejne sq jesz- 
cze lepsze... Drugi FM firmo- 
wany przez Sports Interactive 
ukazał się w październiku 
2005 roku - i był to jeden 
z nielicznych w naszej 
branży przypadków, kie- 
dy produkcja trafiła do 
sprzedaży wcześniej 
(około 2 tygodnie), niż 
zapowiadał oficjalny ter- 
min premiery. Ta odsłona 
piłkarskiego menedżera rów- 
nież odniosła ogromny sukces, 
zarówno w całej Europie i Azji, 
jak i w... USA i Kanadzie, 
gdzie gra dystrybuowana jest 
pod tytułem World Soccer 
Manager. Ta popularność to 
zasługa zmian, które miały 
na celu uczynienie zabawy 
przystępniejszą dla „zwy- 
kłych” graczy. Najważniejszą 
zmianą z tej kategorii było 
uproszczenie opcji treningo- 
wych, które stały się bardziej 
czytelne i zrozumiałe; podob- 
ny efekt dało wprowadzenie 
interaktywnego systemu po- 
mocy. Inne nowinki, które 
przyniósł Football Manager 


/Kto ta 
zrobił? 


Serie Championship Ma- 

nager (części od pierwszej 

do czwartej) i Football Ma- 

nager to owoc kreatywno- 

ści Paula i Olivera Colly- 

erów. Swoją pierwszą grę CE 
stworzyli we dwóch we 
własnym domu, później ich 
studio zaczęło się rozrastać 
i dołączyli do niego inni 
pracownicy. Sami bracia 
są fanami angielskiego 
zespołu Everton, który 
zresztą jest jednym z ulu- 
bionych wśród obecnych 
pracowników Sports Inte- 
ractive (drugi to AFC Wim- 
bledon, sponsorowany 
przez firmę). Od 2003 roku 
Paul Collyer mieszka 
w Szwecji ze swoją żoną 
Camillq i odwiedza londyń- 
ską siedzibę studia raz na 
3-4 tygodnie, mimo że to 
on właśnie jest jej głównym 
szefem. Oliver wycofał się 
z aktywnej działalności 
w 2000 roku, ale przez te j 
siedem lat nie próżnował. $ 
To on opracował zasady 
gry Football Manager Live, 
która ma szansę stać się 
kolejnym wielkim hitem 
Sports Interactive. 


2006, to m.in. opcje rozmów 

z zawodnikami w przerwie 
meczu i po jego zakończeniu, POR 
a także aktualizacja wszyst- f 
kich składów drużyn wystę- 3 
pujących w grze. 


Tak złożona i kolorowa grafika to znak... 


Edycja gry oznaczona 
numerem 2006 ustano- 
wiła normę, jeśli chodzi 
© zakres zmian w sto- 
sunku do wersji wcze- 
śniejszej. Na pierwszy rzut 
oka nie ma ich zbyt wiele - 


| najwyraźniej ludzie ze Sports 


Interactive zdają sobie spra- 


FOOTBALL 


| 86 FMEE mr 


*) Sports Interactive to firma 


* znana z tego, że ściśle współ- 


pracuje z fanami swoich pro- 
dukcji. Część z nich dostarcza 


"| informacji o ligowych zawod- 


nikach spoza Wielkiej Brytanii 
| (za Polskę odpowiedzialny jest 


; Krzysztof Ściborek), inni uży- 
"czają swoje zdjęcia do wyko- 


rzystania przy kreowaniu mło- 


10 cGuick/ 


wę ztego, że podstawowe 
mechanizmy rozgrywki po- 
dobają się graczom, więc nie 
trzeba przy nich majstrować, 
dlatego modyfikując swój 
flagowy tytuł, pracują zwykle 
przy detalach. Coś poprawią, 
coś dodadzą, coś usuną, 
i choć wydaje się, że to nie- 


uczestniczą w beta-testach, by 
jak najszybciej wyłapać wszel- 
kie niedoróbki i potknięcia. 
Również logo gry powstało 
dzięki fanom. Na początku 
2004 roku Sports Interactive 
ogłosiło konkurs na zaprojek- 
towanie znaku graficznego dla 
swojej nowej marki. Na poda- 
ny adres nadeszło ponad 
6 tysięcy odpowiedzi, spośród 


wiele, przyjemność płynąca | 
z zabawy znacznie wzrasta 


Tak było również w przy: 
padku Football Mana- 
gera 2007, w którym | 


twórcy wprowadzili 


— wedle swoich słów, bo | 
trudno byłoby je zliczyć 
— ponad setkę zmian. Ta, 
którą zauważa się w pierw- 
szej kolejności, dotyczy in- 
terfejsu, który stał się bar- 
dziej przyjazny i działa dużo 
szybciej niż jego poprzednik. 
Całkowicie zmodyfikowany 
został system wyszukiwania 
zawodników - teraz każdy | 
scout (pracownik klubu zaj 
mujący się wyłapywaniem 
talentów) ma rozeznani 
tylko w określonych regio- 
nach, a dopiero pracując 
w nowych dla siebie miej- 
scach, zdobywa wiedzę 
o grających tam piłkarzach. 
W podobny sposób udosko- 


iż FOOTBALL 
FRANC) [GMA NAGER" 


których wybrano dziesięciu 
finalistów (ich prace widać 
obok), a następnie zwycięzcę. 
Wygrał Stuart Luff z Sheffield, 
którego projekt, po drobnych 
poprawkach ze strony jednej 
z londyńskich agencji graficz- 
nych, trafił na pudełka z grą. 
Sam autor zaś został dodat- 
kowo nagrodzony kwotq... 
10 tysięcy funtów! 


IREEŻELGA 


E 


nalono generowanie nowych 
młodzików, pojawiających 
się w drużynach po zakoń- 
czeniu sezonu. Dodano moż- 
liwość prowadzenia rozmów 
z podopiecznymi także przed 
rozpoczęciem spotkania, 
znacznie rozszerzono opcje 
interakcji z mediami. 


bramce Bayernu 


Wszystkie powyższe rozwiq- 
zania wprowadzono w taki 
sposób, by gracze, dla których 
FM 2007 jest pierwszą grą 
zserii, z którą mają kontakt, 
a także ci, którzy powracają 
do niej po dłuższej przerwie, 
nie mieli kłopotów z opano- 
waniem zawiłości Mażrwk: 


„że screeny, parze z WAĆ 


./ Chcę to mieć 


PC nom sy i 108 


Weterani mogli jednak 
narzekać, bowiem słynna 
baza danych, stanowiąca 
podstawę tej produkcji, 
została nieco ograniczo- 
na, usunięto z niej część in- 
formacji mających mniejszy 
wpływ na zabawę. Trudno dziś 
przewidzieć, w jakim kierunku 
pójdzie kolejna część - nie 
należy jednak spodziewać się, 
by bracia Collyerowie zrezy- 
gnowali z realizmu na rzecz 


przystępności rozgrywki. |- 


Choć - jak sami mówią - 
w swoich tytułach nie odno 
szą większych sukcesów, udo 
wodnili już wielokrotnie, że 


wiedzą, jak stworzyć piłkar- | 


skiego menedżera, który po- 


trafi zachwycić miliony fanów | 


na całym świecie. | na pewno 


powtórzą tę sztuczkę jeszcze | 
niejeden raz... ©| 


*» Kiedy przejmujesz nowy 
zespół, uważnie przyjrzyj 
| się jego zawodnikom. Po- 
maga polecenie „Raport 
o zespole”, ale nie możesz 
polegać tylko na nim. Zobacz, 
którzy ztwoich graczy wyróż- 
niają się w drużynie, a na- 
stępnie spróbuj ustalić pod 


nich formację. Jeśli np. masz 


wielu dobrych obrońców i de- 
| fensywnych pomocników, 
możesz grać systemem 5-3-2, 
a jeśli w zespole znajduje się 
| kilku wybornych snajperów, 
rozważ ustawienie z trzema 


„ napastnikami. 


| ©» Poszukiwania nowych 

zawodników rozpocznij 

ze sporym wyprzedze- 
_ niem. Scoutów powinieneś 
wysłać do pracy około 2-3 
miesiące przed rozpoczęciem 
okien transferowych (w Eu- 
ropie to wakacje i 1 stycznia). 
Dzięki temu będziesz wie- 
dział, kogo wziąć, od razu jak 


tylko pojawi się możliwość 
kupienia piłkarza. Podczas 
okna rozpoczynającego się 
1 stycznia warto sprawdzić, 


jakim zawodnikom kończy | 
się kontrakt za pół roku — wte- ? 


dy łatwiej ich kupić lub nawet 
pozyskać za darmo. 


*% Zwykle nie warto prze- 
sadzać z wydawaniem 
zbyt dużych pieniędzy na 
jednego gracza, który wy- 
daje ci się wyjątkowy. Baza 
danych Football Managera 
jest na tyle duża, że nawet 
dla Kaki czy Drogby znajdzie 
się zmiennik, którego uda się 
pozyskać taniej. 


*y Podczas transferów nie 
lekceważ parametrów, 
które na pierwszy rzut 
oka wydają się mniej isto- 
tne - jak np. język, jakim 


posługuje się piłkarz. Jeśli > 


nie zna tego, którym mówi 


większość graczy w klubie, * 


a na dodatek ma niski współ- 


czynnik współpracy z zespo- | 


łem, może się okazać, że 
bardzo długo będzie się akli- 
matyzował. 


| *vSprawdzaj raport o roz- 
| mowach meczowych i za- 


pamiętuj, jak twoi zawodnicy 
reagują na to, co im przeka- 
zujesz. Staraj się rozmawiać 
z każdym piłkarzem oddziel- 
nie, to zwykle lepsza metoda 
niż jedna przemowa do całej 
drużyny. 


*9 Podczas rozmów przedme- 
czowych, kiedy piłkarz ma 
niskie morale, poinformuj 
go, że wciąż w niego wie- | 
rzysz. Najlepszym zawodni- 
kom powtarzaj, że oczekujesz 
od nich dobrej gry. Warto 
użyć tej opcji przed każdym 
ważniejszym spotkaniem, 
szczególnie w stosunku do 
kluczowych piłkarzy. Opcja 


„Dla fanów” działa najlepiej, | 
| gdy grasz mecze pucharowe, 


lub przed spotkaniami na > 
własnym boisku z zaciekłym | 
rywalem. 


niecce Ć 7-1 Te Lacuna 3 


'y Uważaj na zbytni entu- 
zjazm podczas rozmów 
w przerwie. Nawet jeśli 
grasz ze słabszym przeciw- 
nikiem i prowadzisz np. 2-0, 


zbytnie chwalenie piłkarzy 2 
może wywołać u nich prze- 


konanie, że mecz jest już 
wygrany, a wtedy zdarza się, 
że solidna przewaga zamie- 
nia się w remis lub nawet 
porażkę. Nie przesadzaj rów- 
nież ze złością - pokrzykiwa- 
nie na piłkarzy odnosi skutek 
tylko wtedy, gdy na własnym 
boisku przegrywają z równym 
lub gorszym rywalem, a przy 
tym widzisz, że grają bez 
większego zaangażowania. 


*y Kiedy ustalisz już tak- 
tykę i ustawienie drużyny, 
pamiętaj, że na tym two- 
ja praca wcale się nie 
kończy. Podczas meczu mu- 
sisz cały czas przyglądać się 
temu, co dzieje się na boisku 
i odpowiednio reagować. Od 
modyfikacji taktyki i właści- 
wych zmian zależy zwykle 
zwycięstwo. 


*» Jeśli twoi zawodnicy, 
szczególnie defensywa 
i bramkarz, popełniają 
zbyt wiele błędów, zasta- 
nów się, czy piłkarze ci nie 
mają ustawionego zbyt wy- 
soko współczynnika swobody 
taktycznej. Spróbuj również 
obniżyć tempo gry, być może 
to pośpiech sprawia, że za- 
wodnicy się mylą. 


5 Jeśli udaje ci się stwa- 
rzać wiele sytuacji pod- 
bramkowych, ale nie pa- 
dają z nich gole zmień na 
ekranie taktyki poszczegól- 
nych napastników częstotli- 
wość oddawania dalekich 
strzałów na mniejszą, staraj 
się ściągnąć z zawodników 
presję przed meczem, zapew- 


OO | pzięki radom, Woking 
zagra jak Man Utd... 


Ai Zone: 


niając o wierze w ich umie- 
jętności. 


© Jeśli któryś z twoich 
zawodników dostanie 
żółtą kartkę, a wkrótce 
potem zdarzy mu się kolejna 
sytuacja, w której otrzyma 
ostrzeżenie od sędziego, 
zastanów się, czy nie masz 
go kim zastąpić. Czerwona 
kartka w wielu meczach mo- 
że oznaczać porażkę. Jeśli 
to gracz drużyny przeciwnej 
zobaczy żółty kartonik, na 
ekranie poleceń indywidual- 
nych ustaw, by twoi zawod- 
nicy grali w stosunku do 
niego pressingiem i bardziej 
ostro. Może to sprowokować 
przeciwnika do popełnienia 
faulu, za który otrzyma dru- 
gą żółtą kartkę i automa- 
tycznie wyleci z boiska. 


Beenhakker.Online 


Mare Duffy 
Alfresco Riding Fod 


Sanior Squad - State - History 


Name 
Niekame 
Stadium 
Pitch 

Mai 


Financial State 
Cash 

Last Bankruptcy 

Total Wages 

world Ranking 

Youth Ranking 

Sequence 


Xath / 1349 piu 


Golouich 


dea sama w sobie nie za- 

skakuje - Oliver Collyer 

wymyślił piłkarskie- 
go menedżera, rozgry- 
wanego równocześnie 
przez tysiące użytkow- 
ników za pośrednictwem 
sieci. Podobne gry, zwykle 
bazujące na przeglądarkach 
internetowych, już powsta- 
wały (wystarczy wpisać w Go- 
ogle hasło „fantasy football”, 
by znaleźć kilka takich pro- 
dukcji), założyciel Sports Inter- 
active miał jednak dużo cza- 
su, by sprawę przemyśleć 
dogłębniej. Dlatego też jego 


14 GCK / 


Renato 


Suazo 


Tha Wosk : 174 / 1152 play 


Not Ranked 


CECCCECCCCCE 


HLWOŁWOLWI 


RT ist Gp 
Yesterdny 
Yesterday 

g Yesterday RT 1st Gp 
festerddy QQ) PREM 
09.04.2007 O) PREM 


Q PREM 


wizja jest dużo bardziej roz- 
budowana, wykorzystuje 
silnik meczowy Football Ma- 
nagera, pewne rozwiązania 
ze stron typu „fantasy foot- 
ball”, a także kilka patentów 
pożyczonych od... interneto- 
wych serwisów aukcyjnych. 


Nowe dzieło Sports 
Interactive opatrzone 
będzie tytułem Football 
Manager Live, wersja al- 
pha testowana jest już od 
mniej więcej pół roku, a za- 
bawa z betą zaczęła się 
w czerwcu, tak by przed 


i. Nieołós Pareja 
Steveń Gerrard 
Eugen Połanski 
Enzo Mareśca 


Samir Nasri 
3 Mark Noble 


Ezequiel Lavezzi 


Roberto Soldudo 
Alberto Gilardino 


SIL SIGRP Gr AR The Dark Side 


1 match 
in progrese 


Home 
> ArchitectFC Home 
4 Ouuhog Away 
44 Altresco Riding Fe Away 
4h Terriers United Away 
Sophie FC Away 

[b The Red 6 White Away 
| Los Rojiblancośw Away 
Tenacious Tykeś | Home 


4 |ngsomoto FC Away 


premierą wyznaczoną na 
marzec 2008 roku rozwiązać 
wszystkie problemy i całość 
wypolerować na wysoki po- 
łysk. Przesłanie jest jasne 
— FML ma być odpowiedni- 
kiem World of Warcraft dla 
komputerowców zaintereso- 
wanych piłką nożną - i bra- 
cia Collyerowie dołożą wsze|- 
kich starań, by tak się właś- 
nie stało. 


Drużyny, którymi będzie 
można kierować w Foot- 
bali Manager Live, każdy 
zgraczy tworzy sam, 


nadając nazwy 
i określając bar- 
wy klubowe. Za- 
bawa zaczyna 
się od zalogowa- 
nia na jednym 
z serwerów (każ- 
dy z nich może 
„pomieścić” ty- 
siąc osób). Na- 
stępnie, korzy- 
stając z niewiel- 
kiego budżetu dostępnego na 
początku, należy skompleto- 
wać skład spośród zawodni- 
ków dostępnych w bazie gry 
i niewykorzystanych jeszcze 
przez innych graczy. To oczy- 
wiście premiuje tych, którzy 
na danym serwerze pojawią 
się jako pierwsi, ale Oliver 
zapewnia, że znalazł spo- 
sób na wyrównanie szans 
pomiędzy pionierami a ty- 
mi, którzy dołączą do za- 
33 bawy później. 


Część piłkarzy - tych najlep- 
> szych - itak będzie miała 

zbyt duże wymagania finan- 
| sowe, by ktokolwiek mógł im 
-_ sprostać na starcie rozgryw- 
ki. Będzie ich można ku- 

; pić dopiero później, po 
zdobyciu premii za zwy- 

| cięstwa i sprzedaniu 
z zyskiem graczy pozy- 
skanych na początku. Tu 
/ zastosowanie znajdą mecha- 
- nizmy przeniesione z serwi- 
sów aukcyjnych - kiedy jeden 
z uczestników zabawy wyra- 
zi chęć kupna zawodnika, 
automatycznie uruchomi auk- 
> cję, do której będą mogli 
dołączyć inni. Jeśli nie znajdą 
się chętni, piłkarz przejdzie 


Koszulki zrobimy różowe w zielone paski... 


do klubu, który pierwszy zwró- 
cił na niego uwagę, jeżeli 
jednak pojawią się zaintere- 
sowani, futbolistę przejmie 
ten, kto wyłoży najwięcej go- 
tówki. Również wystawienie 
na listę transferową oznacza 
początek aukcji, w której mo- 
gą, ale wcale nie muszą, 
wziąć udział inni gracze. 


Aby rozegrać mecz, gra- 
cze prowadzący obie dru- 
żyny muszą być w tym 
samym czasie online, ale 
otrzymują oni dość duży prze- 
dział czasowy, w którym spot- 
kanie ma się odbyć. Niepo- 
jawienie się w sieci w odpo- 
wiednim terminie będzie 
najprawdopodobniej równo- 
znaczne z walkowerem, ale 
Sports Interactive wierzy, że 
gra tak wciągnie fanów, iż 
podobne sytuacje będą na- 
prawdę sporadyczne. | właś- 
ciwie nie wiadomo, czy bać 
się tego, czy cieszyć, szcze- 
gólnie biorąc pod uwagę fakt, 
że równolegle kontynuowana 
będzie „normalna” seria 
Football Manager - w żadnej 
szkole i w żadnej pracy nie 
uwierzą tylu zwolnieniom 
chorobowym... 


KONKRETNE PYTANIA 


WLUDAJOWACHŁUJLI 


Aby wygrać jedną z nich, wystarczy 
odpowiedzieć na pytanie konkursowe: 


Odpowiedź wpisz 
według schematu: 

, gdzie X to 
prawidłowa odpowiedź 
na pytanie konkursowe 
(A, B lub C), 

i wyślij SMS-em 

pod numer ł 


Koszt wysłania SMS-a 
to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 


A. FM Live 
B. FM Half-Live 
C. FM Dead 


Na zgłoszenia czekamy 
do 


Fundatorem nagród jest COPRCJEKT 
www.gram.pl 


KLASYCZNE NAGRODY: / 


